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Este tipo de juegos represen- 
tan mundos virtuales a los 
que cientos de miles de juga- 
> $ So dores pueden conectarse de 
20 j E AA forma simultánea a través de 
Ps Pe d e ME O Internet e interactuar entre 
MV ARA 7 LA AE ellos. Estos juegos están siem- 
Li? ETE pre activos y es posible conec- 
tarse a cualquier hora del día. 
Por decirlo de alguna manera, 
Aunque nos desconectemos, el juego sigue vivoy están abiertos 24 horas al día 

experiencias de juego más divertidas que existen. los jugadores, evolucionando sin descanso. y 7 días ala semana. 
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El universo de «World of Warcraft» es casi infinito y en él podremos hacer casi cualquier cosa. Y es 
que alcanzar el nivel 60 del juego es una de las aventuras más apasionantes que podremos vivir en PC, 


«World of Warcraft» es el juego que ha conve- 
tido en masivo el género del Rol Online. Ahora, 
por fin, puedes disfrutar de él... ¡¡GRATIS!! 


lizzard es una compañía 
E que ha vivido ligada al 

nombre de "Warcraft" 
desde que lanzará su primer jue- 
go allá por el año 1994. La saga 
consta de cuatro títulos: tres de 
estrategia en tiempo real -«War- 
craft», «Warcraft Il» y «Warcraft 
Ill»—, y el último, el que tienes 
en tus manos, perteneciente al 
género del Rol Online Multijuga- 
dor Masivo. El éxito cosechado 
a lo largo de los últimos años 
le ha convertido en una de las 
“marcas” más conocidas y renta- 
bles del mundo. Merchandising, 
libros, cómics, juegos de mesa, 
“trading cards” y hasta cinturo- 
nes de vestir, son la prueba de un 
éxito sin precedentes. 





Por si acaso no has oído hablar 
jamás de su historia, «World of 


Warcraft» narra la épica batalla 
entre dos bandos ferozmente 


enfrentados: la Horda y la Alian- 
za, que luchan por la supremacía 
en el dividido mundo de Azero- 
th. En total, ocho razas distintas 
alineadas alrededor de una de 
las dos facciones. Orcos, Tauren, 
No Muertos y Trolls combaten 
bajo la encarnada bandera de la 
Horda, mientras que Humanos, 
Enanos, Gnomos y Elfos de la 

Noche lo hacen por 
el restablecimien- 
to del orden y la 























paz de la Alianza. Tuya será la 
decisión de participar en las ha- 
zañas de una de las dos facciones 
y jurar odio eterno al enemigo. 


COMPUTER HOY JUEGOS os da la 
bienvenida al título de Rol Online 
de mayor éxito de la historia. Con 
más de 8,5 millones de suscrip- 
tores a sus espaldas, «World of 
' Warcraft» os promete 
infinitas horas de 
diversión por lastie- 
rras de Azeroth. 
¿Entráls? 


LA HISTORIA DE LA SAGA WARCRAFT 





«Warcraft» es el nombre 
de la trilogía de juegos de 
estrategia que más éxito 
han conseguido a lo largo 
de los años en PC. Desde 
1994 es, sin duda, una de 
las sagas que más adeptos 
tiene portodo el mundo y 
la única que ha sido capaz 
de convertir en masivo 

un género tan "elitista" 
como el del Rol Online. 
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MUA IN A CUASIN 
¿QUÉ ES UNA VERSIÓN DE PRUEBA? 


O, 
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Con el DVD que tienes entre manos podrás disfrutar del 
universo persistente de «World of Warcraft» durante 14 días sin 
limitaciones de acceso y COMPLETAMENTE GRATIS. Podrás crear 
personajes, visitartodos los territorios que quieras e interactuar con 
cualquier jugador que se cruce en tu camino. Además, si luego de- 
cides mantenertu cuenta, podrás seguir con el mismo personaje. 


¿CÓMO SIGO JUGANDO DESPUÉS? 





Clave de CD de compra: 


Actualizar Suscripción 
AAA 








Terminado el periodo de prueba tendrás que comprar 
«World of Warcraft» en una tienda. Una vez que lo hayas hecho, 
debes ir a la página de gestión de cuentas y convertir tu cuenta de 
prueba en cuenta definitiva. Para ello, debes in- 

troducirla "Clave de CD" y elegir el tipo de pa- A A 






go para la suscripción mensual (12,99 euros). 









Los juegos de Rol Online tienen su propia jerga 
y es recomendable tener claros algunos términos 
para no estar perdidos cuando nos cruzamos con 
otro jugador. «World of Warcraft», al traducirse, 
ha optado por “castellanizar” un idioma que se 
ha utilizado siempre en inglés. Por eso, no ten- 
gas miedo a preguntar en los canales de chat 
por cualquier "palabreja" que no entiendas. 
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QUESTS 


BOLSAS 
OFICIOS 





¿CÓMO EMPIEZO A JUGAR? 
LA PANTALLA DE JUEGO 

LOS CONTROLES DEL JUEGO 
LAS RAZAS 
LAS CLASES 


HABILIDADES 


00.00 64. 00 04 má q da 


Antes de pisar por vez 
primera las tierras de 
Azeroth, es aconsejable 


tomar una serle de 


decisiones trascendentales. 
Por eso, os vamos a echar 
una manita con ellas. 














¿CÓMO EMPIEZO A JUGAR CON WORLD OF WARCRAFT? 


orld of Warcraft» 
es como cualquier 
otro juego de 
PC aunque tras la instalación, 
funciona de manera completa- 
mente distinta ya que necesita- 
mos tener una cuenta registra- 
da en los servidores de Blizzard. 
Recuerda que para poder jugar 
con él, debes estar permanen- 
temente conectado a Internet. 
Estos son los pasos para instalar 
correctamente el juego. 





Muy sencillo, sólo tienes 

que introducir el DYD en la 
unidad lectora de tu ordenador 
y esperar a que arranque auto- 
máticamente (verifica que tu 
ordenador no tiene la opción 
de autoarranque desactivada). 
Nada más aparecer el menú de 


instalación, seleccionamos -—— 


Tras aceptar los términos de la 
licencia elegiremos el lugar del 
disco duro donde se copiarán 
todos los archivos. 


Una vez que haya termina- 
do la instalación (dura casi 
medía hora), te preguntará si 


deseas “Crear una cuenta” o 
“Entrar en el juego”. Selecciona 
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“Crear una cuenta” e) . El orde- 
nador abrirá automáticamente 
la ventana de tu navegador y se 
conectará a Internet, 


NACI 


CITO 





Sigue las instrucciones para 
crear una cuenta de prue- 
ba (datos personales, nombre 
de la cuenta y “password”) y 
ten siempre a mano la dave de 
autentificación impresa en la 


caja de la versión de prueba de 
«World of Warcraft» 8. 
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Una vez terminado el proce- 

so de creación de la cuenta, 
ve al icono del juego EN] en el 
esaitorio y pincha dos veces. Án- 
tes de entrar veremos el "laun- 
cher", Se trata de una aplicación 
que nos informa, cada vez que 
nos conectamos, de las noticias 
que se producen alrededor de 
«World ofWarcraft». A través de 
él es posible configurar la ges- 
tión de descarga de pardnes. 
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¿Y AHORA QUÉ? 


Una vez que arrancamos el 

juego veremos una pantalla 
en la que se nos pide que in- 
troduzcamos el “Nombre de la 
cuenta” y la “Contraseña” Y e 





Utilizamos la misma que es- 
críbimos al crear la cuenta 
de «World of Warcraft». El juego 
buscará nuevas actualizaciones 
y se descargará la aplicación de 
actualización 6. El “Blizzard Up- 





dater” saldrá del juego hasta el 
escritorio. Si tenemos el Firewall 
de Windows activado, nos apa- 
recerá una ventana de aviso O: 
Seleccionamos desbloquear y así 
no tendremos problemas. 


Los parches (tres en total) 
que nos actualizan a la últi- 








ma versión 2.0.12 (6546) ocupa 
casi un giga y pueden descar- 
garse en tres o cuatro horas si 
contamos con una conexión 
ADSL de 1 MB 9. Una vez que 





finalicen se instalarán y ya po- 
dremos arrancar el juego sin 
problemas. 


Al no tener ningún personaje 

creado, el juego nos pedirá 
dos datos sencillos para asig- 
narnos un reino en el que poder 
empezar. Concretamente, nos 
preguntará sobre el idioma en el 
que queremos jugar (Español en 
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4——OMapa del territorio. En él po- 
demos ver a los PNJ a los que 
debemos entregar Quest. 


Elmajete ) l 
ER 
A / Maná 145/145-— 
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AE 
AUNAR A El 


Visor de Quest. Podremos 
visualizar en pantalla hasta un 
máximo de cinco a la vez. 





O Información de nuestro 
personaje. Veremos la salud, el 
maná o la rabia quele queda. 
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O Objetivo seleccionado. Pue- 
de tratarse de un enemigo, un 
PNJ o un jugador de JcJ. 


Mi TA Te 
Agllidad: Bon. sanac.: 
Aguante: Li 

HAN Ta e dde 

AA O Penetración: 

ME O TAE ES 
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O Ventajas activas o "Buff". 
5 Aquí aparecen las habilidades 
ES Mochila] que utilizamos, pociones, etc. 
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a 





O Barra de progreso de acción. 
Aparece al invocar, utilizar al- 
gunos hechizos, comer, etc. 
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4El 
Ea 
AU ——S Contenido de la bolsa con los 


objetos del inventario y dinero 
que tenemos disponible. 
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OAcceso a Información  —OBolsas que contienento- Barra de experienda que nos 


SVentana de control del 
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OVentana de chat. A tra- hAcceso directo alas habi- 














personaje. Podemos po- vés de ella nos comunica- lidades ypoderesdenues- del personaje, Quest,  doslos objetos de nuestro indica cuánto nos queda para 
ner y quitar armas o ropas mos con los demás juga- tro personaje. Cada uno talentos, social, grupos, inventario. Podemos lle- subir de nivel. Si está en mora- 
y ver sus estadísticas. dores entiempo real. tiene teclas asignadas. configuración y ayuda. var hasta dnco distintas. do ganamos menos cantidad. 
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TIPOS DE REINOS (SERVIDORES) 


nuestro caso) a decisión de elegir uno 








y el tipo de u otro tipo de reino de- 
reino O>- pende de la manera en 
que nos guste jugar. De todos 

El juego modos, según la dificultad que 
nos asig- deseemos, será obligatorio 
nará un rei- | elegir entre uno u otro. Estos 
no según los ' son todos los que hay disponi- 


bles en el juego. 


datos que hemos introducido. 
En este caso, nos ha recomen- 
dado Minahonda Q, Si esta- 
mos de acuerda. pulsamos en] en| 


Normal (JcE) 

Este tipo de reinos son los más 
recomendados para empezar 
a jugar. En ellos, los jugado- 
res no podrán atacarte sin tu 
consentimiento, por lo que 
podrás centrarte en explorar, 
completar misiones y combatir 
con los PN), 






aceptar 6. Si preferimos otro 
distinto, pulsamos en 4- 


Aparecerá la ventana de se- 
lección de reinos. Pulsamos 
la pestaña (WEE veremos 
un listado con todos los reinos 
que hay en nuestro idioma Gel 











Jugador vs. jugador (/cJ) 

En estos reinos, los jugadores 
pueden atacarte en cualquier 
momento siempre que sean 
miembros de las dos faccio- 


tipo de juego óy la cantidad de 
jugadores allí creadosép 


pulsamos en CTE) 





nes que hay opuestas, Alianza 
contra Horda. Si te gustan los 
desafíos difíciles, prueba con 
uno de estos reinos. ¡¡Son real- 
mente divertidos! 





Juego de Rol ([R) 

En estos reinos debes desem- 
peñar el rol de tu personaje, 
comportándote y expresándo- 
te como lo harías de verdad si 
el universo de «World of War- 
craft» fuera real. Son reinos 
donde debemos actuar en to- 
do momento y tomarnos al pie 
de la letra nuestros papeles co- 
mo Humanos, Orcos, Enanos, 
Tauren, No Muertos... 
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Interactuar con 
PNJ /atacar 





CONTROL DEL PERSONAJE 

Avanzar [a] Girar izquierda ([s] Retroceder((0] Girar derecha 
Camina a izquierda (£] Caminar a derecha 

Saltar(x] Sentarse / levantarse [2] Envainar armas 

().. (JEJE) Teclas de acceso rápido 

(5) Cambiar entre correr y andar 


INVENTARIO 

Abrir bolsas del inventario 

Bolsa 1 (£:] Bolsa 2 (£x] Bolsa 3 (£-] Bolsa 4 (EW Bolsa 5 
Abrir / cerrar todas las bolsas 


INFORMACIÓN DEL PERSONAJE 

Control del personaje, reputación, habilidades y JJ 

Menú de búsquedas de grupos y bandas 

Registro de misiones que tenemos pendientes de completar 
Control de talentos del personaje (a partir de nivel 10) 

Menú social del juego (amigos, Hermandad, grupos y bandas) 
Acceso al mapa del juego((T] Atacar enemigo seleccionado 
Libro de hechizos con habilidades y poderes aprendidos 
Mostrar barra de energía de enemigos cercanos 

CHAT 

Iniciar conversación en el chat 

Responder a mensaje privado enviado por otro jugador 
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Humanos 

No son campeones en na- 
da, pero sí los que mejor se 
adaptan a las situaciones 
más difíciles. Por eso, disfru- 
tan de percepción para detectar enemigos, un 5% 
más de espíritu, un 10% más a la hora de ganar 
reputación y son expertos en espadas y mazas. 





Chse Fortaleza Agilidad Aguante 
Guerrero 23 20 22 
Paladín O 2 22 
Pícaro 21 23 21 
Sacerdote 20 20 20 
Mago 20 20 20 
Brujo | 20 | 20 | 21 


Enanos 

Fuertes como rocas, son los 
últimos en irse del campo de 
batalla. Pueden aumentar su 
armadura un 10% durante 8 
segundos, detectar tesoros escondidos, ganar 10 
puntos de resistencia a los ataques de frío y +5 
de habilidad con todas las armas de fuego. 





Chase Fortaleza Agilidad Aguante 
Guerrero 25 16 25 
Paladín | 24 16 25 
Cazador 22 19 24 

Pícaro Ñ 23 Ñ 19 24 
Sacerdote 22 16 23 


Elfos de la Noche 
Ágiles, muy ágiles, y du- 
raderos, pueden esquivar 
muchos de los ataques que 
sufren. Gozan de fusión con 
las sombras (invisibilidad), un 1% a la hora de 
esquivar golpes, un 50% de velocidad al morir y 
+10 de resistencia a los ataques de naturaleza. 


Case Fortaleza Agilidad Aguante 
Guerrero 20 25 21 
Cazador 17 28 20 

Pícaro | 18 28 | 20 
Sacerdote 17 25 19 

Druida 18 25 19 


Gnomos 

Con su apariencia de niños, 
son los más inteligentes de 
todos. Por eso pueden evitar 
cualquier ataque paralizante, 
ganar un 5% más de intelecto, +10 de resistencia 
a los ataques arcanos y 15 puntos extra sobre el 
máximo que pueden conseguir en Ingeniería. 





Clase Fortaleza Agilidad Aguante 
Guerrero Ml 18 E» 23 21 
Pícaro 16 26 20 


Mago 15 23 19 
Brujo 15 23 20 








Espíritu 








Espíntu 
20 
20 
22 
22 


Trols 
Es la raza menos inteligente, 
aunque apenas se nota. Por 
eso al activar rabia mejoran 
e en un 10% el poder de ata- 
que y otro 10% de mejora en la regeneración de 
salud dentro y fuera del combate. Son especialis- 
tas con +5 puntos en arcos y armas arrojadizas. 


Clase Fortaleza Agilidad Aguante 
Guesrero 24 22 23 
Cazador 21 25 22 

Pícaro 22 25 22 
Sacerdote 21 22 21 
Chamán 22 22 22 

Mago | 21 22 21 


Orcos 

Especie fuerte y rocosa, son 
ideales para combates cuer- 
po a cuerpo. Su furia san- 
guinaria aumenta un 25% el 
poder de ataque, resisten el aturdimiento un 25% 
más que otras razas, sus mascotas causan un 5% 
más de daño y son expertos con +5 en hachas. 





Clbse Fortaleza Agilidad Aguante 
Guerrero 26 17 | 24 
Cazador 23 20 23 

Pícaro 24 20 23 
Chamán 24 j 17 Ñ 23 

Brujo 23 17 | 3 


No Muertos 

Clase mística capaz de rege- 
nerarse con mucha rapidez. 
La voluntad de los rene- 
gados les hace inmunes a 
miedo o atontamiento durante 5 seg., pueden 
regenerar un 7% de salud cada dos segundos con 
canibalismo y pueden respirar bajo el agua. 





Clase Fortaleza Agilidad Aguante 
Guerrero 22 18 23 
Pícaro 20 21 22 
Sacerdote ¡ 19 18 21 
Mago 19 18 21 
Brujo 19 18 22 


' Tauren 

Seres totémicos grandiosos 
cuya fortaleza es inmensa. 
Con pisotón de guerra atur- 
den a 5 enemigos durante 2 
seg., también pueden sumar un 5% al marcador 
de salud, +15 en el oficio de herboristería y +10 
de resistencia a los ataques de naturaleza. 





Chase Fortaleza Agilidad Aguante 
Guerrero 28 15 24 
Cazador | 25 18 o 

Druida 26 15 22 
Chamán 26 15 | 23 





PNIIAAS 


Inidarse en «World of Warcraft» lleva aparejado la toma de dertas decisiones que serán trascendentales a lo largo de toda nuestra aventura. ¿Horda o 
Alianza? Esa debe ser la primera elección. Una vez determinado el camino, entregar nuestra vida a los prindpios de una de las odho razas que pelean por la 
supremacía en las tierras de Azeroth será nuestro único deber. A continuación, os mostramos qué ofrecen cada una. 
















Tras elegir facción (Horda o Alianza) y raza, el último dilema quenos asaltará será la dase de nuestro personaje. Qué os gustan más, ¿los combates cuerpo a cuerpo o eliminar a los ene- 
migosa distancia sin darles opciones a que se acerquen? Son muchos los aspectos que debéis tener en cuenta y elegir con cuidado. Por ejemplo, hay clases destinadas a causar daño y 


otras a recibirlo sin inmutarse; unas pueden sanarse en combate y otras no, y la mayoría dependen del equipo y armas que pueden conseguir. ¿Cuál vasa elegir ahora? 


DRUIDA 


Pertenecen a la categoría 
de Taumaturgos y utilizan 
el maná como herramienta 
de creación de hechizos. 
Pueden sanar, convertir- 
se en bestias (gatos, 0sos, 
focas, etc.), enraízar al ene- 
migo y emular alos pícaros 
provocando daño o a los 
guerreros resistiéndolo. En 
los grupos pueden actuar 
como segundos tanques o 
sanar como los Sacerdotes. 
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Y enent ligeramente el daño que ficos (poco importante. | 








Fortaleza 

Aguante [ Más salud (interesante). | 
Agiidad___| Aumenta porcentajede golpecrkic, esquiva y daño contelo. | 
Intelecto | aumenta: el maná yla posibilidad de aítico: con. pedis] | 
Espíritu | Acelera la recuperación de salud y maná (interesante). -3 





M0 PALADÍN 


Clase que mezcla sus po- 
deres para hacer daño (no 
tanto como Pícaros o Ma- 
gos) como para resistirlo, 
Su poder divino les permi- 
te regenerarse en combate 
y sus sellos pueden ayudar 
a los grupos para vencer 
más rápidamente. Si eliges 
ser Paladín, prepárate para 





A 





Aumenta el daf ño ¿ey el índice de bloqueo con d pa 














Fortaleza 
l Aguante | Aumenta la cantidad Imáxima de salud (se [según poderc/a). 
Agilidad | Aumenta la posibilidad: de conseguir un golpe crítico y esquivar. 
Intelecto | Aumenta el maná y los hechizos críticos (sanación, sellos, etc). | 
Espí ritu | | Acelera la recuperación de salud y maná (poco importante). 





Su poder emana de los 
cuatro elementos de la na- 
turaleza: aire, tierra, fuego 
y agua. Utiliza tótems a su 
alrededor para generar vi- 
da, causar daño o amplificar 
sus habilidades y las de sus 
compañeros. Pueden ejer- 
cer de sanadores secunda- 
rios en grupo y equiparse 
con objetos de mallas y es- 
cudo apartir del nivel 40. Así 
ganan mucho en defensa. 











| Sube el dañoq que 0% cemos dc, eya blsguena con Ud 


























Fortaleza 
Aguante [ Más salud [no es importante, puede sanarse). 

. Agilidad | Aumenta la posibilidad de con seguir: un un golpe crítico y esquivar, | 
Inteleto  vismani decrticoco con hechizos y aprendizaje dehabilidades ' 
Espíritu | Acelera la recuperación de salud y maná. ] 





7 CAZADOR 
Clase que se sirve de mas- 
cotas para atacar al ene- 
migo mientras a distancia 
le destroza con sus armas 
de rango. Usan ropajes de 
cuero y a nivel 40 pueden 
equipar mallas, lo que les 
da mayor resistencia a los 
ataques del enemigo. De 
todos modos, mejor que el 
enemigo no se acerque ya 
que no pueden resistir tan- 
to como otras cases. 


e" an === — == — = 











cba el daño cuerpo a cuerpo (da q que mica armas). 











Fortaleza 
: Aguante [ Más salud. | 
Agilidad | Aumenta el porcentaje de críticos, esquivar y daño a disttanda de | 
Inteledto [sue e maná yacelera el aprendizaje de habilidades. A 
E Espíritu | Méjorala recuperación de maná y salud. | 





SACERDOTE 


Son los "healer" (sana- 
dores) por excelencia en 
los grupos y ninguna otra 
clase puede recuperar su 
salud, y la de sus acompa- 
ñantes, tanto ni tan rápido. 
Si asignas tus talentos a las 
sombras, podrás hacer mu- 
cho daño a distancia con 
potentes hechizos. Su ma- 
teria prima, y la que debes 
buscar, es el intelecto con 
el que qna maná. 
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== AAA 


| Mayor daño en elcfe (no es importante). 

















Fortaleza | 
Aguante | Aumenta la cantidad: máxima de salud. | 
Ls Agilidad | Más opciones de esquiva y críticos dc. (según sacerdotes). | 

Intelecto =]| | Aumenta elmaná y mejora lósimidices de sanación nibásico). ¡ | 

Espíritu | Acelera la recuperación de salud y maná [según sacerdotes). | 


AAA A e o o 


BRUJO 


Ideados para hacer daño, 
se sirven de maldiciones y 
magia para causar pánico 
en el enemigo. Yan acom- 
pañados de pequeñas 
mascotas, o invocaciones, 
que les permiten distraer 
al enemigo mientras el 
brujo ataca sin piedad. Sus 
ataques no causan daño al 
instante, sino que lo hacen 
durante un periodo de 









































tiempo, o DpT. 
Fortaleza | Sube d bidica de ón ño ca ¡usd 6 es paa 
Aguante | Más salud (básico para esta das). | 
L Agilidad Aumenta las posibilidades de esquivar. el 
| Intelecto | Mayos cantidad de maná ¡y h de críticos con hechizos. o | 
_ Espiftu | Aceleralarecuperación de salud ymaná, | 


dto 








Los magos son capaces de 
causar muchísimo daño 
a distancia y se jactan de 
no dejar acercarse a sus 
presas. Necesitan mucho 
intelecto para generar ma- 
ná y pueden ralentizar al 
enemigo, detenerle o con- 
vertirlo en oveja durante 
un tiempo limitado. Pero 
cuidado porque son muy 
débiles a la hora de recibir 









































daño cuerpo a cuerpo. 

| Fortaleza Mm esmuyútilenlos magos loscombates dc. 

| Aguante 7 | Más salud fundamental en JcS). == 
| Agilidad Í Mejora porcentajes de críticosa distancia [poco útil). 

| Inteledo — | Aumentalacantidadmáx. demaná (fundamental. 

| Espiritu | Mejora la regeneración de salud y maná (mejor agua y comida). 


"y y 





Fortaleza 

Aguante | | Mayor cantidad de salud (básico). 
L Agilidad | Aumentala posibilidad de conseguir un golpe crítico y esquivar, | | 
0 Intelecto a Subemuchom más rápido « d aprendizaje de habilidades con armas. 
í Espiritu Y | Acelera la recuperación de salud (inútil para un guerrero). 





cs PÍCARO 
Son muy débiles en el 
cuerpo a cuerpo, y por 
eso deben servirse de las 
artimañanas que atontan 
e incapacitan a sus enemi- 
gos. Cuando la presa está 
indefensa, su poder de 
generar daño les permite 
acabar con ellos en muy 
poco tiempo. Son sigilosos, 
pueden volverse invisibles 
y sus ataques por la espal- 
dason mortales. 














paa ligeramente el daño que infigimos de 














| Fortaleza 

| Aguante | Más al salud indie! para sobrevivir al c4c). 

| ! Agilidad y Aumenta % crítico, esquivar, daño y protección (básico). 

| [ Intelecto | Acelera la velocidad del uso delás sto esimportante) 
| Espiritu | Acelera la recuperación de salud (no es úti). 


GUERRERO 


Creados para resistir daño 
y causarlo según la actitud 
que utilicen durante la ba- 
talla. Pueden volverse ra- 
biosos y provocar muchísi- 
mo más daño (aunque son 
más débiles), o defensivos 
para resistir en combates 
interminables. Dependen 
mucho del equipo y las 
armas que porten. Algunas 
de sus habilidades requie- 
ren de un buen escudo. 
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Podemos coger misiones que nos ofrecen los persona- 
jes para buscar recompensas. Para saber quién tiene o no, 
selesha colocadouna exdamación O sobre la cabeza. 


SAT AAA 
Si la interrogación aparece de color amarillo6) , 
nos estará indicando que tenemos una Quest suya que ya 


hemos completado. Sólo nos queda coger la recompensa. 





Lo siguiente que nos enseñará serán las recompen- 
sas que podemos elegir €Psi se trata de más de un objeto. 


—= 


La que prefiramos aparecerá resaltada €. 
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un nivel más alto. 








Éstas suben de for- : 
ma automática y: 
cuanto más las utiliza- : 
mos -si estamos equí- : 
pados con una daga, un : 
hacha, una espada o lo : 
que sea— mayor expe- : 
riencia tendremos y me- : 
jor las utilizaremos. Otras : 
como la Ganzúa Y, por : 
ejemplo, requieren de : 
un número determinado : 
de experiencia para abrir : 
cofres, puertas y cajas de : 
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Si ves una interrogación gris O sobre la cabeza de un : 


PNJ (Personaje no Jugador) significará que tenemos una 
Quest suya pero que anda pendiente de completar. 


“ve y pira ate de sli > | 
y para gerilpas ME 11000 














Para recoger la recompensa pinchamos sobre el per- 


sonaje Y y, tras felicitamos 6) , nos pedirá que le entre- : 
: nos hace falta O y la 
: cantidad de ellos que 
: tenemos en las mochi- 
: las. Según ese número, 
: podremos fabricar más 
: O menos unidades. 


guemos los objetos O) necesarios para completarla. 
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Al instante veremos la experiencia ganadaO) y, : 
si la tuviera, la siguiente misión que nos ofrece E). Muchas : 


Quest son una sucesión de cuatro o cinco seguidas. 





Contaremos con 
una sola bolsaU al 
principio, que funciona 
como mochila principal 


disponible8). En total 


co bolsas6) que pueden 


llevar todo lo que coja- 
mos de los enemigos. 
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NEAR 


: Para crear obje- 
: tos con los oficios 
: aprendidos debe- 
: mos pulsar la teca 
: (U). Aparecerá este 
: menú en el cual 
: podemos ver todos 
: los conocimientos y 
: profesiones Q) que 
: ha adquirido nuestro 
: personaje. Sólo pode- 
: mosaprender dos. 


: Después de haber 
: comprado abrimos 
: el menú de profesión y 
: seleccionamos el obje- 
: to que queremos crear 





y en ella podremos ver : 
el dinero que tenemos : 


podemos transportar án- : 


disponer de un mínimo : 
de seis compartimentos y : MARA. 
un máximo de 16 casillas : 
cada una. Así, podremos : 
: trabolsa, ala que podremos acceder en cualquier momen- 


: to. Esuna buena forma de hacer dinerito rápido. 
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Al pinchar sobre la 
profesión veremos 
qué objetos podemos 
fabricar y los ingredien- 
tes necesarios. Normal- 
mente se nos piden pie- 
les, hierbas o metales. 
Yamos a un vendedor 
y buscamos a ver cuáles 
de ellos tiene en su tien- 
da 6). Los compramos a 
un precio razonable. 





9 .Ahoravemoslo que 





Si pulsamos en el 
botón de crear 6) sólo 
fabricaremos una uni- 
dad. Para elaborar 
más, selecdonamos un 
número utilizando las 
flechas O y pulsamos 
sobre el botón de crear 
todos para que el pro- 
ceso sea seguido y no 
tengamos que ir uno a 
uno €. 
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Una vez creados todos los objetos pasarán a nues- 

















AE 


LAS TIERRAS DE AZEROTH. | 
DUROTAR 10 
MULGORE 31 


CLAROS DE TIRISFAL 12 
BOSQUE DE ELWYNN 13 
DUN MOROGH 14 


TELDRASSIL 
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nmenso escenario que 
+ espera el advenimiento” 
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“de su mayor héore. 





El mundo de Warcraft, Azeroth, está forma- : 
do por dos continentes distintos, Kalimdor : 
y Reinos del Este. Según la facción elegida, : 
apareceremos en uno de ellos, aunque gra- : 
cias a barcos y zepelines podremos mover- : 
nos con mayor facilidad y visitar nuevas tie- : 
rras. Á continuación tenéis una reseña de : 
las zonas y sus modos de acceder a ellas. 


O Darnassus (Alianza). Lugar del que : 
proceden los Elfos de la Noche, es una isla : 
al noroeste y podemos llegar a ella a través : 
de barco y grifo desde Auberdine. i 
O Cima del Trueno (Horda). Los Tau- : 
ren están orgullosos de su cuidad, que está : 
en el centro del continente de Kalimdor. : 
Podemos llegar hasta ella con grifo desde : 
Orgrimmar, una vez "abierto" el vuelo. : 
O Orgrimmar (Horda). Lugar dondere- : 
side el poder de las tropas de Orcos y Trols, : 
amurallada y que tiene comunizacion por 

grifo con Cima del Trueno. Además, a las : 
afueras podemos coger un zepelín para ir : 
hasta Entrañas, en Reinos del Este. | 
O Entrañas (Horda). Ciudad de los No : 
Muertos, podemos llegar hasta ella con : 
vuelos de murciélago y con zepelin desde : 
Orgrimmar. Asíno tardamos mucho. : 
O Forjaz (Alianza). Ciudad excavada en 

la roca y en medio de un precioso paraje : 
nevado. Tiene comunicación directa con : 
Vetormenta a través de un curioso metro. : (GHBahía del botín (Neutral). Aquípo- : O Isla Theramore (Alianza). Tiene : con la Isla Theramore y Auberdine. Así po- 
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O Ventormenta (Alianza). Capital de : dréis coger barcos a Trinquete. : barcos directos al puerto Menethil. - dremos llegar a Darnassus más rápido. 
los humanos, tiene comunicación con For- : O Trinquete (Neutral). Comunicación : DM Puerto Menethil (Alianza). Punto : MAuberdine (Alianza). Comunica con 
jaz a través de un divertido metro. : directa en barco con la bahía del botín. : neurálgico que comunica en sus muelles : Teldrassil tanto por barco como por grifo, 
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Orgrimmar es la capital de Durotar, terri- 
torio en el que nacen y crecen los Orcos y 
Trols de la Horda. Suaparienda es la de una 
ciudad en pie de guerra contra la Alianza. 


LOS PRIMEROS DÍAS 


Al crear un nuevo personaje (Orco o Trol, 


da lo mismo) apareceremos en el Valle de 
los Retos. Allí tendremos que completar las 
primeras misiones y aprender con los ins- 
tructores de dase nuestras primeras habi- 
lidades. Nos encontraremos con enemigos 
de bastante poca entidad, aunque no por 
ello menos peligrosos si nos descuidamos. 
Una vez que hemos alcanzado el nivel 6- 


8, podremos viajar hasta un nuevo lugar, | 


el Poblado Sen Jin delos Trols. Un consejo 
es que no desperdicieis ningún objeto que 
consigáis de los enemigos al despojar. Las 
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O Valle de los Retos. HEl Cubil. €) Risco Kolkar. Y) Poblado Sen'jin. E) 


A 


O Gñón del Ventajo. O) Granja Tor Kren. Y) Montedel Trueno. (E) Barracón Árido. (B Rocadel Cráneo. (D Orgrimmar. ( Costa de la Huída. () Campa- 
mento Margoz. Playa Ojo Mueto. () Granja Rocamuela. €) La Podlga. E Zeppelín a Campamento GronY gol y Entrañas. €) Bahía de Garrafiñada. 


pinzas de escórpido o los restos de los ani- : 
males que eliminemos nos pueden reportar +: 


dinero que en los primeros momentos son 
fundamentales, sobre todo, para aprender 
habilidades de clase con los entrenadores. 


Una vez en el Poblado Sen Jin ampliaremos 
las zonas de Quest a Islas del Eco, el risco : 


Kolkar y el fuerte Tiragarde. 


Aquí comenzaremos a agruparnos con : 
otros jugadores ya que hay misiones en las * 


Islas del Eco con muchos enemigos en muy 
poquito terreno y con poderes de ataque 
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monturas, tanto normales como épicas. * 
Así nos tendremos que dejar de recorrer a : 


¿ patita todo Azeroth. 


la distancia realmente peligrosos. Eso nos : 


obligará a tener todo el rato aliados que 


nos guarden las espaldas. Cuando alcance- : 


mos el nivel 40 y 60, será en este poblado 
donde los Trols podrán ir a comprar sus 


. 


: podemos necesitar para vender, comprar : 


:  Completadas las Quest de Sen Jin, pode- : 
: mos subir hasta Cerrotajo, que ya nos pide : 
: un nivel más avanzado ía partir de 10). En : 
¿ Orgrimmar, al norte, tenemos todo lo que : | 


Ma Y LOCALIZACIÓN : LUGARES DE INTERÉS 
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O Valle de los 
Espíritus 


6 Valle de 
la Fuerza 


6) La Calle 
Mayor 


: O fabricar objetos con los que sobrevivir en 
: los primeros niveles del juego. No os olvi- 
: déis invertir en equipo y armas. 


En Orgrimmar hallaremos la primera "ins- 


: tance" a la que podemos enfrentamos, Si- 
: malgnea. Para acceder a ella hay que bus- 
: cargrupo (cuatro amigos más) y dirigirse al 
: barrio subterráneo Circo de las Sombras. 





Tono... n..:. o. nUELNAr... e. nrorusron +... sn. »*.. vz... 


: Instructor de Magos, Instructor de Portal, Instructor de 
: Sacerdotes e Instructor de Primeros Auxilios. 


Maestro de Jinetes de Viento, Vendedor de Componentes, 
: Posada, Casa de Subastas y Buzón. 


Instructor de Peletería, Instructor de Desuello, Instructor de 
: Sastrería, Instructor de Herboristería, Instructor de Encantamiento, 


: Instructor de Alquimia, Instructor de Cocina y Buzón. 


O Circo de 
las Sombras 


: Instructor de Pícaros, Instructor de Brujos, Instructor de 
: Demonios, Vendedor de Veneno, Vendedor de Componentes y 


: Entrada a SimÍgnea Mazmorra. 


O Valle de la 
Sabiduría 


O Valle del 
Honor 


: Instructor de Ghalanes y Thrall. 


: Instructor de Guerreros, Instructor de Cazadores, Instructor 
: de Herreros, Instructor de Ingenieros, Instructor de Mineros, 


: Instructor de Pescadores y Maestro de Armas. 





La Cima del Trueno es una inexpugnable 
dudad creada sobre las Mesas de Mulgore 
donde viven los Tauren. En ella, se respiran 
los sanos aromas de la naturaleza. 


LOS PRIMEROS DÍAS 

Al crear a nuestro joven Tauren, aparece- 
mos en el Campo Narache, un pequeño en- 
clave donde recibiremos nuestras primeras 
misiones. Allí podremos eliminar enemigos 
de varias clases sin el peligro de que nos 
ataquen, ya que, por el momento, no mues- 
tran beligerancia hacia nosotros. En Mesa 
de la Nube Roja realizaremos las primeras 
misiones sin mayor dificultad, hasta que 
tengamos que acercanos al Barranco Corta- 
zarza. Para acceder a él debemos atravesar 
un túnel patrullado por algunos Jabaespín y 
Jabaguerreros, Aquí dentro, nos asignarán 


AAA ld 


A. 
1 


% 


e ee 


Y Campamento Naradhe. Ó Mesa de la Nube Roja. €) Barranco Cortazarza. € Roca Crines Pálidas. €) Poblado Pezuña de Sangre. 
O Pozo Pezuña Invernal. Y Las Llanuras Onduladas. 6) Caravana Devastada. €) Pozo Tronacuemo. UD Mina Ventura y Cía. PExcava- 
dón Bael'Dun. B Las Llanuras Doradas. B Roca Roja. Y Gima del Trueno. BP ozo Ferocrín. B Cresta Viento Furioso. 


misiones cada vez más complicadas, como : 
acabar con jefes (named) de los Jabaguerre- : 
ros. En estos casos es recomendable agru- * 
parse con uno o dos jugadores más, parano : 
morir muchas veces en el intento. Recordad : 
que reparar el equipo completamente cues- : 


ta su buen dinerito. 


Tras algunas misiones más dentro del Ba- : 
rranco, nos encomendarán que viajemos al : 
Poblado Pezuña de Sangre. Allí nos curti- : 
remos en decenas de misiones por la parte : 


central de Mulgore y llegaremos a alcan- 


. 
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zar el nivel 8-10 rápidamente, además de : 


aprender algunas de las profesiones secun- 
darias (primeros auxilios, cocina, etc.). En 
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este enclave es donde los Tauren compran * 


sus monturas al llegar a los niveles 40 y 60. 


y 


y 
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Cuando hayamos terminado todas lasmi- : 
siones cercanas, podremos viajar a la Cima : 
del Trueno, la capital, donde nos esperan : 
infinidad de Quest por la parte norte de : 
Cresta Viento Furioso y este de Roca Roja. : 
Precisamente, en la ciudad, podremos con- : 
seguir todo tipo de objetos y, sobre todo, : 
: aprender con los entrenadores los oficios : 


LOCALIZACIÓN — : 


0H Alto Central 
del Fondo 


6) Alto Central 
del Centro 


que nos van a reportar un buen dinerito 
recolectando y fabricando objetos de todo 
tipo para venderlos en la casa de subastas. 

Cuando alcancemos el nivel 12-15, po- 
dremos viajar al sureste para entrar en Los 
Baldíos y seguir completando misiones de 
nivel superior. Allí encontraremos la prime- 
ra "instance": la Cueva de los Lamentos. 


LUGARES DE INTERÉS 


- Maestro de Armas, Casa de Subastas, Banco, Buzón, Instructor 
: de Herrería, Instructor de Minería y Posada. 


: Instructor de Sastrería, Instructor de Peletería, Instructor de 
: Desuello, Instructor de Herboristería, Instructor de Alquimia e 


- Instructor de Encantamiento. 


EH Alto de los 
Espíritus 


O Torre 


S Alto Central 
Superior 


G Alto de los 
Cazadores 


GH Alto de los 
Ancestros 


- Pesca. 


: Mascotas. 


: Instructor de Chalanes e Instructor de Primeros Auxilios. 


: Maestro de Jinetes de Viento. 
: Cairne Pezuña de Sangre, Instructor de Cocina e Instructor de 


: Instructor de Guerreros, Instructor de Cazadores e Instructor de 


: Instructor de Druidas y Magatha Tótem Siniestro. 
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Entrañas es la capital de los No Muertos y 
está construida bajo los escombros de la 
legendaria ciudad de Lordaeron. Allí desa- 
rrollan sus oscuros poderes mágicos. 


LOS PRIMEROS DÍAS 
Si elegimos a los No Muertos, aparecere- 
mos en el llamado Camposanto. Un lugar 
tenebroso y en ruinas de lo que fue anti- 
guamente un enclave humano. Alf reali- 
zaremos las primeras misiones, eliminando 
Esqueletos, Zombies, Lobos y algunos Mur- 
ciumbríos de niveles 1-3. Cuando subamos 
algo más, y tras aprender las primeras ha- 
bilidades de dase, podremos enfrentarnos 
a enemigos más poderosos y matar a algu- 
nos jefes (named) de la orden Escarlata. 

El siguiente punto que nos espera es Ré- 
mol, casi en el centro del territorio y lugar 














A 


en el que residiremos durante una buena 


temporadita. Más que nada porque es el : 
lugar donde se cogen la mayoría de Quest : 


| para las zonas de los Claros de Tirisfal. 





Para subir rápidamente de nivel es acon- : 
sejable coger todaslas misiones que poda- : | 


mos e ir completándolas por zonas. Es de- 


cir, barrer las cuatro granjas, los Molinos de : 
Agamand y los enclaves donde se atrinche- : 


ran las tropas humanas de la orden Escar- * 
lata. Al noroeste podréis ver el Monasterio : 


Escarlata, capital de las oscuras tropas hu- 
manas. Bien, allí mejor no acercarse porque 
se trata de un conglomerado de "instances” 
para niveles altos (28-30 y más). 

En Rémol tendremos de todo. Desde po- 
sada a entrenadores de clase y profesión 
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O Camposanto. €) Hoya Nocturánidas. €) Hadenda Solliden. €) MolinosdeAgamand. 6) Charca Aguaserena. 





que nos permitirán aprender sin necesidad 


de ir a Entrañas. Eso sí, es en la capital don- : 
de podremos vender mejor los objetos que : 
: despojemos o fabriquemos a través de las : 


: casas de subastas del barrio de comercio. 


M4 .6.101184%41 um“ 


Este territorio, a diferencia de otros, tiene : 
muy cerquita la capital, por lo que pode- : 
mos ir y venir rápidamente sin perder mu- : 


los Picaros 











(O Mansión Friogar. Y Vega Pesadilla. €) Ruinas de 
Bathran. (€) Rémol. ( Zeppelin a Orgrimar y Grom'Gol Avanzada. O) Ruinas de Lordaeron. (B Undercity. E) Lago Aguasdaras. DRefugio de Gunther. (B La Costa 
Norte. (B Hacienda Balnt. (DEl Baluarte. 1D) Avanzada delosCruzados. 1) Vega Veneránidas. €) Tumba de Faol. €) JardinesdelosSusurros. H Atalaya Escarlata. 


: chotiempo. Además, en una colina cercana 
: a Rémol, tenemos el zepelín que nos lleva 
: hasta Orgrimmar y a Grom'Gol, en la Vega 
: de Tuercespina (niveles 35-45). 


Por cierto, no se os ocurra viajar al este, 


: hasta las Tierras de la Peste. Allílos enemi- 
: gos tienen nivel 55 o más y podemos morir 
- enun abrir y cerrar de ojos. ¡¡Cuidado!! 
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j ENTRAÑAS dl LOCALIZACIÓN : LUGARES DE INTERÉS 
WE | y. Barrio del : Casa de Subastas, Banco, Posada, Buzón, Mercaderes y Cuidador 
EA Comercio : de Murciélagos. 
6 Barrio de : Instructor de Sastrería, Vendedor de Componentes, Instructor 
la Magia : de Magos, Instructor de Portal, Instructor de Brujos, Instructor 
: de Demonios e Instructor de Pesca. 
O Barrio de : Vendedorde Veneno, Instructor de Primeros Auxilios, Instructor 


: de Desuello, Instructor de Peletería, Instructor de Ingeniería, 


: Forja, Yunque e Instructor de Pícaros. 


O El Apthecarium : Instructor de Alquimia, Instructor de Herboristería, Instructor 


AA 
LIV : 
: de Encantamiento. 
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o Y GS Barrio Real ! Varimathras, Lady Sylvanas Brisaveloz. 
ca " a e : 
A 3. e WEE LE O Barrio de : Instructor de Minería, Maestro de Armas, Instructor de Herrería, 
» la Guerra : Yunque, Instructor de Guerreros e Instructor de Sacerdotes. 
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Ventormenta es el bastión de los Humanos 
en el continente de los Reinos del Este. Se 
trata de una ciudad muy bien cuidada y 
que respira paz por todas sus calles. 


LOS PRIMEROS DÍAS 
Los humanos son los únicos que aparecen 


en estos verdes y frondosos bosques de | 


Elwynn. Concretamente, aparecemos en 
Villanorte, un reducido endave con una 


abadía donde podremos recoger las prime- | 


ras misiones. Allí tendremos que eliminar 
Kobold, lobos y algún que otro jefe (na- 
med) de niveles 4 y 5. Nos familiarizaremos 
con nuestra dase aprendiendo habilidades 
y podremos vender y reparar equipo con 
los comerciantes apostados allí. Cuando 
alcancemos el nivel 6-8, recibiremos Quest 
que nos envían a un nuevo lugar: Villado- 
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Y Cuartel Arroyoeste. O) Linde del Bosque. €) La Granja Pedregosa. 
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jo. O Ventomenta. O) Embarcadero de Jerod. D Lago de Cristal. MH Viñedos de Villanorte. BValle de Villanorte. $ Mina de Eco. D Cantera 
de Jaspe. BTorre de Azora. BD Plantación de Calabazas Bradawell. Y Torre de la Peña. BD Aserradero de la Vega del Este. DLago de Hito. 


rada. Nada más llegar hasta él tendremos : 


. 


que visitar la posada para alojarnos allí. De : 


esta manera podremos retornar con la Pie- 
dra Hogar cuando queramos desconectar. 
Los Kóbol serán nuestros enemigos en es- 
tos primeros momentos del juego. Al sur de 
Villadorada hay una mina que visitaremos 
varias veces completando misiones que 
nos van a reportar una experiencia precio- 
sa. Hazlas todas para subir rápido. 
Villadorada está muy cerca de Vento- 
menta, la capital de los humanos. Allí ten- 
dremos todos los servicios necesarios para 
vender, comprar objetos o almacenarlos 
en las cajas fuertes del banco. Por si fuera 
poco, cuenta con un barrio monumental , 
la Plaza de la Catedral, donde los paladines 
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encontrarán en niveles superiores (40 y 60), : 
las Quest que les permiten conseguir sus : 
monturas normales y épicas. Hay que re- : 
cordar que esta clase notiene la posibilidad : 
de comprar sus monturas en los territorios : 


de origen de Humanos y Enanos. 


En el exterior del barrio de los magos, pe- : 
gado a los canales, están las mazmorras de : 


: YVentormenta, una “instance” para niveles 


25 o más que nos servirá para agruparnos 


A : y conseguir mucha experiencia en muy po- 


quito tiempo. Y algunos objetos de valor. 

Si queremos viajar a Forjaz, podemos 
hacerlo a través de un metro que nos lleva 
directamente y que nonos cuesta nada. Así 
no corremos ningún peligro. 





LOCALIZACIÓN : LUGARES DE INTERÉS 
O Barrio de : Instructor de Alquimia, Instructor de Encantamiento, Instructor 
los Magos : de Herboristería, Instructor de Sastrería, Instructor de Mago e 


- Instructor de Portal. 


O) El Parque : 


6) Distrito de 
Mercaderes 


O Plaza de 


la Catedral Primeros Auxilios. 


LILLO SLA1MELESA1LOLSOAOS 


O Distrito de 
los Enanos 


GO Casco Antiguo 


BIF6/OE'ICOH(0. 





Instructor de Cazadores, Maestro de Establos, Instructor de 
: Druidas e Instructor de Herboristería. 


Maestro de Grifos, Posada, Casa de Subastas, Maestro de 
Hermandad, Instructor de Armas, Instructor de Pesca y Banco. 


Instructor de Sacerdotes, Instructor de Paladines e Instructor de 


: Instructor de Herrería, Instructor de Ingeniería, Instructor de 
: Minería, Tren a Forjaz y Yunque 


Instructor de Cocina, Instructor de Peletería, Instructor de 
Desuello, Instructor de Guerreros e Instructor de Pícaros. 
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Forjaz está excavada en la piedra de las 
montañas de Dun Morogh y cuenta con una | 
increíble forja en la parte central. Es de las 
ciudades más monumentales del juego. 
| 
| 





LOS PRIMEROS DÍAS | 
El Valle de Crestanevada es el primer lugar | 
que visitarán nuestros Enanos y Gnomos. 
Allí debemos completar algunas misiones 
eliminando indefensos enemigos. Tras al- | 
canzar un par de niveles más, conoceremos 
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O Valle de Crestanevada. 8 Yunquemar. €) Desfiladero de Crestanevada. O ElCubilPardo. € Poblado Peloescarcha. ($ Gnomeregan. W Las Birras. O Lago 
Glaciar. O Valle Escalofrio. UD) Monte luz. DPuertas Forjaz. Y Forjaz. € Karanos. 1 Almacén de Brasacerada. O Refugio Pinobruma. (B Colinas de Tundra. 
(D Granja de Semperámbar. ( Cantera de Gof'Bolar. E) Lago de Helm. €) Complejo Vetaferro. €) Avanzada de la Puerta Sur. E) Avanzada de la Puerta Norte. 
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de primera mano cómo se las gastan las tri- 
bus de Trols renegados. También, aprende- 
remos a reparar nuestro equipo y mejorar 
poquito a poco la armadura. Si puedes con- 
seguir un arma más potente, no lo dudes, 
los Enanos necesitan un buen arsenal para 
los combates cuerpo a cuerpo en las dases 
de Guerrero y Paladín. 


Cuando queramos salir de allí en direc- : [3 
ción a Kharanos, tendremos que pasar por * É 


el Desfiladero de Crestanevada. Es, sin du- 
da, el territorio con el recorrido más com- 
plicado para los jugadores de niveles bajos 
ya que no existe otro camino. Dentro del 
desfiladero nos las veremos con enemigos 
y será necesario matarlos a todos. Si vamos 





Dun Morogh, como no podía ser de otra 
: forma, tiene su propia "instance": Gnome- 
: regan. Diseñada para niveles 20 y superio- 
: res, puede ser visitada por jugadores de la 
: Horda a través de transportadores construi- 
: dos porlos ingenieros Gnomos en la Bahía 
: del Botín, tras completar algunas series de 


- misiones de cierta dificultad. 





acompañados tardaremos menos tiempo. —: , : 

Una vez en Kharanos alójate en su taber- + Al norte de Kharanos estála capital delos : 
na, recoge todas las misiones que puedas : enanos. La verdad es que cuando se visita : 
y complétalas haciendo "packs" según las : por vez primera Forjaz, el jugador queda : 
zonas que debas visitar. Al este tienes en- : impresionado por sus monumentales esta- : 
claves de Trols y series de Quest con trofeos : tuas y la gigantesca forja central en la que : 
| interesantes. Muy cerquita de allí hay un : se dan cita todoslos entrenadores de oficio. : | 

campamento de Enanos llamado Las Birras : Allí podremos comenzar a fabricar objetos : 
| donde podremos coger más misiones. y venderlos en la casa de subastas. 
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AS LOCALIZACIÓN : LUGARES DE INTERÉS 
SS E O La Gran : Maestro de Grifos, Instructor de Herbonistería, Instructor de 
Fundición : Primeros Auxilios, Instructor de Encantamiento, , Instructor 


:- de Minería, Instructor de Herrería, Instructor de Sastrería, 
: Instructor de Peletería, Instructor de Desuello, 


6 La Sala Militar Posada, Instructor de Guerreros, Instructor de Cazadores e 
: Instructor de Cazadores. 


6) La Plaza 





roba + 


ESA : 
| O La Sala Mística : Instructor de Mago, Instructor de Portal, Instructor de 
ds yA : Sacerdotes e Instructor de Paladines. 







: Posada, Banco y Casa de Subastas. 





O La Caverna : Instructor de Pícaros, Instructor de Brujos e Instructor de Pesca. 


Abandonada 


Ciudad : Instructor de Ingeniería, Instructor de Alquimia y Tren a 
Manitas : Ventormenta. 
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Darnassus es una ciudad oculta tras bos- 
ques mágicos que impiden al paso a cual- 
quier enemigo de la Alianza. La naturaleza 
y las sombras son su fuente de energía. 


LOS PRIMEROS DÍAS 

Teldrassil es un curioso territorio que en 
realidad es un enorme árbol con el tamaño 
de una isla. En su interior el equilibrio ha 


mantenido a los Elfos puros, pero una fuer- | 


za extraña está contaminando cada rincón, 
volviendo locas a las bestias que allí habi- 
tan. Al crear nuestro personaje aparecemos 
en Aldrassil, dentro de la Cañada Umbria, 
donde tendremos que enfrentarnos a Sa- 
bles, Jabalíes Cardo y arañas con bastante 
peligro. Hay una mína que debemos reco- 
rrer y que puede ser una trampa mortal si 
nos aventuramos sin pertrechos. 
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O Darnassus. 6) Túmulo Bar'Ethil. €) Estanques de Arlithrien. O Tierras de los Tuercepinos. O) Aldea RutTheran. O Lago Al' Ameth. 
GH Dolanaar. (€) Roca Máaula. O Hondonada Ban'Ethil. DEl Claro del Oráculo. W Lago Primigenio. (B Gruta Narácnida. Y Aldrassil. 


(D Cañada Umbría. U Aldea Brisa Estelar. 


Tras completar las primeras misiones, 


Il vender los objetos que despojemos y 


aprender algunas habilidades de dase, via- 
jaremos hasta Dolanaar, donde nos alojare- 
mos por un tiempo. Concretamente, hasta 
que recogiendo y completando Quest al- 
cancemos un nivel 8-10. Laísla de Teldrassil 
es un lugar que mantiene incomunicados 
a los Elfos y al que sólo se puede acceder 
mediante portales mágicos desde la Aldea 
Rut'Theran. Por eso, durante los primeros 
nivels de juego, sólo nos cruzaremos con 
otros Elfos como nosotros. 

La ciudad se encuentra al este y en ella 
encontraremos todo tipo de entrenadores 
de clase y oficio. Bueno, todos, todos no. 
La isla, al ser un enorme tronco, no tiene 
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minerales, por lo que los mineros, herre- : 
ros o armeros lo tendrán muy difícil para : 
encontrar materias primas. Sólo en la casa : 
de subastas, y puede que a precios de oro, : 
tendrás acceso al cobre, la plata y demás : 
elementos necesarios para fabricar objetos. : 
Cuando un Elfo quiere viajar al continente, : 
debe hacerlo en barco, desde la Aldea de : 


Rut-Theran hasta Auberdine. De allí puede 


! viajar al puerto Menethil y, andando, llegar 


a Forjaz. En Auberdine, por cierto, es nece- 
sario abrir el hipogrifo para hacerlo másrá- 
pidamente en futuras visitas. En Darnassus, 
la capital, hay casas de subastas, bancos y, 
en la parte norte, los vendedores de mon- 
turas para niveles 40 y 60. 
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Instructor de Sacerdotes e Instructor de Herboristería. 


LOCALIZACIÓN : LUGARES DE INTERÉS 
QG Templo 

de la Luna : 
6 Bancal de Casa de Subastas. 


los Mercaderes 
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6 Los Jardines : 
del Templo 


GO Bancal del 
Guerrero 


DIABLOS IALO 14... 


O Bancal del 
Artesano 


,. 


: Banco. 


O Enclave 
Cenarion 
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Banco y Portal de Teletransportación a la Aldea RutTheran. 
Instructor de Guerreros e Instructor de Armas. 


: Instructor de Alquimia, Instructor de Sastrería, Instructor de 
: Peletería, Instructor de Encantamiento, Instructor de Cocina y 


Instructor de Druidas, Instructor de Cazadores, Instructor de 
Pícaros y Vendedor de Monturas para Elfos de la Node. 
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